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Uvod do pravidel kampané

Budes potiebovat zakladni hru Ztraceny ostrov Arnak a musis znat
pravidla pro sélo hru. Ta najdes na arnak.game.

V kazdé kapitole se dozvis, jaké zmény je treba udélat béhem pri-
pravy hry a kterou stranu hractho planu mas pouzit. Zbytek pfiprav
podle standardnich pravidel pro sélo hru.

Kampan je mozné hrat i s fialovymi akcemi z mini rozSiteni, které
také najdes na arnak.game.

Nove terminy

V kampani se objevuje nékolik novych prvkii:

« Zvlastni pravidla
Seznamis se s nimi vzdy na zacatku dané kapitoly, jak budes
postupovat kampani.

Cile

Kdyz dosahnes vSech vytycenych cilit, vyhravas kapitolu. I poté
je ale tfeba dohrat vSech pét kol, aby sis mohl zapsat vysledné
skére.

Ukoly

Jejich splnéni neni podminkou vitézstviv kapitole, ale mohou
ti vylepsit skére a pripadné zajistit lepsi odménu do pristich
kapitol.

Pribéhové znacky w

K oznaceni urcitych mist v pribéhu budes potfebovat nékolik
zetonti, minci apod. MiiZes pouZit napf. Zetony rezerv ;
Zeton zacinajiciho hrace @ bude slouzit jako zvlastni pribé-
hova znacka. Souper pribéhové znacky neziskava anineod-
stranuje.

Pribéhové karty [

Kazda kapitola ma vlastni balicek pribéhovych karet. Miizes si
je vytisknout, nebo pouZivat aplikaci. Pokud pravidla netikaji
jinak, pred hrou vzdy zamichej cely balicek pro danou kapitolu
a poloZ jej pobliz herniho planu. Pokazdé, kdyz ziskas g otoc
svrchni kartu a ihned ji vyhodnot.

Odmeéna
Na konci kapitoly obvykle ziskas néjakou odmeénu v zavislosti
na tom, kolik ikolil jsi splnil.

Bodovani a vitezstvi

Obtiznost se nastavuje na zacatku kampané a v jejim prubéhu se
nemeéni. Budes si tak moci snadno porovnat skére s jinymi hraci.

Kapitolu vyhravas, jestlize dosahnes vsech cilii. Porovnej své skére
se soupercinym — rozdil mezi nimi predstavuje tvou prevahu. K vi-
tézstvi nepotiebujes porazit souperku, v kampani miizes pokraco-
vat i s negativni pirevahou.

“Patrani po profesoru Kutilovi *

Kapitolu prohravas, jestlize nestihnes dosahnout vsech cilii. Skére
si nezapisuj a zkus odehrat kapitolu znovu.

Vysledek kampaneé se spocita po dohrani zavérecné kapitoly tak, Ze
se sectou tvé prevahy v jednotlivych kapitolach.

Setkdni se souperkou

Nastav si obtiznost soupetcina balicku pro celou kampar. Vol pec-
livé, se stejnou obtiznosti bys mél hrat az do konce, pokud si budes
chtit porovnat skdre s ostatnimi hraci.

ObtiZnost spocitas tak, Ze secteS hodnotu vSech karet souperky,
které budes$ pouzivat. Zelené maji hodnotu O, cervené 1 a fialové 2.

V tabulce niZe je uvedeno jednak oznaceni obtiznosti, jednak vycho-
zi suroviny. Ty se mohou od sélové hry lisit.

0. ZAHRADNI PRUZKUMNIK: DIPPDIO®
2990
2290
290
200
200

1. PRUZKUMNIK:
2. DOBRODRUH:
ZKUSENY PRUZKUMNIK:
. STOPAR:
VUDCE EXPEDICE:
. RENOMOVANY ARCHEOLOG: DO
NEUNAVNY OBJEVITEL: DO
8. SVETOVE UZNAVANY ARNAKOLOG: ) @)
20
20

9. VYVOLENY BOHA ARA-ANU:
10. REINKARNACE BOHA ARA-ANU:
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Priprava hry =

Zmény v pripravé jsou vypsané v nasledujicich krocich. Zbytek hry
priprav dle obvyklych pravidel pro sélo hru.
= 5 : gy==yey *Na policko stupnice badéni s ilustra-
Krok 1 L o & cisovypoloz misto Zetonu objevu
] GC - znacku {8 .

h +Desticku soviho strazce umistivedle
5 ¢ 3 herniho planu a zastr¢ pod ni kartu
K + Protuto kapitolu odstran B < S Zdpisniku.

z balicki artefakt Kamenny kli¢ :

a predmét Stétec.

s Pouzij stranu herniho planu s CHRAMEM PTACIHO BOHA.

Krok 4

Predméty Dvouplosnik a Zpisnik

odloz stranou, budes je pottebo- :

vatvkroku2as. - s + Na herni plan nerozmistuj zadné
B sosky.

+ Misto toho poloz na kazdou lokalitu
urovné #)jednu lyg.

+Lokalitu 4 se dvéma kompasy Krok 5
zakryj lokalitou urovné #] se ;
ziicenym letadlem. Pod desticku | + Zbalicku soupetéinych akci odstran desticku s ar-
zastrc kartu Dvouplosniku. g cheologem a kompasem (pouze pro tuto kapitolu).

Krok 6

+ Dle zvolené obtiZnosti si vezmi vychozi suroviny.

= - ————




sV L [
Zvlastni pravidla
K vitézstvi v této kapitole potiebujes nalézt a pre-
moci soviho strazce.

Objeveni nové lokality
+ Nemuizes objevovat Zadné lokality virovné £3).
+ Kdykoliv objevis lokalitu itrovné ‘#:
¢ Lizni si 2 desticky lokalit, jednu si zvol a ihned vyhodnot jeji
efekt. Druhou vrat dospodu sloupecku.
Vizdy, kdyZ probudis strazce, si vezmi iy z dotycné lokality.
Poté otoc pribéhovou kartu. Precti siji a zvol si jednu ze
dvou nabizenych moznosti.
Pak umisti odebranou pribéhovou znacku vedle stupnice
badani - vedle prvniho fadku zdola, kde jesté znacka nelezi.
Svymi Zetony miizes postupovat pouze do fadkii, vedle kte-
rychjiz g lezl.
Badani
. se pocita jako pribéhova znacka. Do tohoto radku nemusis
umistovat .
Svymi Zetony @ a m smis badat pouze v fadcich oznacenych
N nebo & .
Nad radkem se sovim strazcem smis badat az tehdy, kdyz straz-
ce porazis.
I tadky nad sovim strazcem (v¢. chramu) musis nejprve zpii-
stupnit pomoci .
Pribéh
* Wy je pribéhova znacka. Kdyz jej ve hie ziskas, otoc pribéhovou
kartu.
. je zvlastni pribéhova znacka. Kdyz se dostanes na takto
oznacené policko na stupnici badani, znacku tam nech a precti
si text v téchto pravidlech oznaceny @) .

+ Poté, co dosahnes policka se sovou, muzes (jako
svou hlavni akci) pfemoci soviho strazce.

Lokalita se zricenym letadlem

+ Vtéto kapitole ji povazuj za lokalitu 4.

+ Jako svou hlavni akci miiZes zaplatit 5 minci a vzit si kartu
Dvouplosniku na ruku. (Nemusis mit p¥itom na této lokalité své-

ho archeologa.) Pokud to udélas, odstran lokalitu se ziicenym
letadlem ze hry a dale hraj s odkrytou béznou lokalitou &) @).

Souperka

+ Souperka nema v této kapitole k dispozici akci s kompasem,
takZe ma v balicku pouze 9 akci.
Soupeika miize pi badani vstupovat i na fadky dosud neozna-
Cené pribéhovymi znackami.
Souperka neobjevuje nové lokality ani strazce. Ma-li to ude-
lat, vezme si misto toho 1 nahodny zeton (& ze zasoby (nebo 2,
pokud by méla objevit lokalitu £%)) a umisti jej licem vzhiiru na
svou hradskou desku jako obvykle: Za kazdou jedineénou &
ziska na konci 3 body, za ty na policku -1 pak 2 body.

Cile

K vitézstvi v této kapitole musis splnit tyto 2 cile:

. — Postup svym zetonem lupy na policko oznacené zetonem
zacinajiciho hrace.

+ Poraz soviho strazce.

Ukol

¢+ Pokud doséhnes fadku s &) svym Zetonem zapisniku, ziskas
4 body.
Pokud spIniS predchozi tikol bez toho, abys odstranil kartu
Zapisniku, ziskas$ dalsi 3 body.

Pokud dosahnes chramu se svym Zetonem (?, ziskas 5 bodii.

Tento text si pirectipoté, co se svym Zetonem lupy dosihnes ) :
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Soviho strazce porazi§ pouze tak, Ze mu obétujes 3 tabulky.
Sporazenym strazcem nakladej jako obvykle (miizes vyuzit jeho
odmeénu). Kartu Zdpisniku si vezmi na ruku.

Tento text si pirecti poté, co porazis soviho strazce:
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Odmeny

Za vitézstvi v této kapitole ziskavas odménou, kterou si miizes pre-
nést do dalsi kapitoly — budes zacinat s nasledujici kartou naspodu
svého balicku:

+ Pokud jsi dosahl vsech cilii v této kapitole, ziskavas Zdapisnik.
+ Pokud jsi také splnil jeden z tikolii, miiZes si misto Zdpisnikuvy-
brat jeden z predmétii ze svého balicku (v cené nejvyse 3 mince).
+ Pokud jsi také splnil vice tikolil, miizeS si misto Zdpisniku vybrat
jeden z pfedmétii ze svého nebo soupetcina balicku (v cené
nejvyse 3 mince).
Poznamenej si, jakou odménu sis zvolil, abys s ni mohl pristé
zacit.
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PFi prava hry
Zmény v pripravé jsou vypsané v nasledujicich krocich. Zbytek hry
priprav dle obvyklych pravidel pro sélo hru.

Krok 1

Odmeéna z1I. kapitoly:

+ Umisti kartu Zdpisniku (popf¥. jinou kartu, kterou jsi ziskal za
odménu v predchozi kapitole) na spodek svého balicku.
Souperka
+ Béhem pripravy Zetonii legend poloZ jeden ze é‘}_’g na desku
souperky. V chramu tak ziistane jen jediny.

Krok 2

+Pouzij stranu herniho planu
s CHRAMEM HADIHO BOHA.

+Misto soSky umisti na kazdou
lokalitu #)jeden nahodny predmet
S CENOU kil

+Na lokality £3 rozmisti sosky jako
obvykle.

Krok 3

+ Nakonce2,, 6. a 8. radkuna
stupnici badéni poloz .
Na konec 4. fadku poloz @ jako
zvlastni pribéhovou znacku.

Balicek pribéhovych karet pro
tuto kapitolu rozdél na 3 casti
podle rubii. Z kazdého balicku
nahodné vyber 1kartu a dle
obrazku je poloz licem dolii vedle
radkii 2, 6 a 8 na stupnici badani.

Krok 4

Dle zvolené obtiznosti si vezmi vychozi suroviny.

L T o T
Zvlastni pravidla
K vitézstvi v této kapitole musis dosahnout chramu d¥ive nez
soupeika a ziskat zbyvajici Z;‘i’él Navic musis ziskat 2 sosky.

Objeveni nové lokality

+ Dokud nedosahnes pole zachrany pomocnikii na stupnici bada-
ni, nemiizes objevovat lokality £3.

+ Priobjevenilokality ‘#) ziskas misto soSky vyloZeny predmét.
Umisti jej na spodek svého balicku. Jinak funguje objevovani
jako obvykle.

Badani

+ Jako svou hlavni akci miiZes ze hry odstranit jednoho z pora-
zenych strazcii. Za to miizes zdarma badat bud' @ nebo m
(iv pripadé, ze jsiuz vyuzil odménu od strazce). Obzvlast se
to miiZe hodit na zaplaceni ceny za postup (& . Nelze vyuzit
k tomu, aby sis vzal Zeton legendy.

Pr¥ibéh

+ Kdykoliv tviij zeton (? dosahne fadku s g, otoC pFipravenou
pribéhovou kartu.

. znacijeden z cilii. KdyzZ se k nému dostanes s Zetonem @,
precti siv pravidlech prislusny text.

+ Pribéhova karta, kterou ziskas po dosazeni Ztraceného chramu,
nabizi misto Zetonu objevu volitelny bonus. Miizes se nejdrive
podivat na zakryté zetony objevii a az pak se rozhodnout.

Souperka

+ Kdyzneptatelska vyprava objevilokalitu #), ziskaji dany
predmét a nahodnou sosku ze zasoby (licem vzhiiru), podle
standardnich pravidel. Jedinecné sosky budou na konci hry za
3 body a opakujici se za 2.




Cile

K vitézstvi v této kapitole musis splnit vSechny tyto cile:

. — Dosahni pole zachrany pomocnikii se svym Zetonem @
+ Dosahni Ztraceného chramu drive nez soupeika.

Ziskej zbyvajici 23,
+ Ziskej 2 sosky.

Ukol
+ Pokud mas na konci hry alespor 2 nepouzité sosky, ziskas

4 body.
+ Pokud nemas na konci hry zadné karty Strachu, ziskas 3 body.

Tento text si precti poté, co dosahnes pole ziachrany pomocnikii:
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Zvoleny pomocnik se ke tvé vypravé pripoji vycerpany, jako ob-
vykle. Poznamene;j si, ktery z pomocnikii to byl - tuto informaci
budes pottebovat pozdéji.

Odted'miizes objevovat lokality {3 .
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Odmeny

vv v

Pokud jsi ispésné dokon¢il tuto kapitolu, ziskas odménu, kterou
si miizes prenést do dalsi kapitoly — vytvor balicek z nasledujicich
predmétii, uzitecnych pri prozkoumavani podzemi:

+ Vrhacikotva

+ Lano

+ Bi¢

+ Pochoden

+ Sekera

+ Cutora

Z tohoto balicku si ndhodné lizni 2, 3 nebo 4 karty podle toho, kolik
ukolit jsi splnil ve IL. kapitole (0/1/2), a jednu z nich si vyber. P¥isti
kapitolu budes zacinat s touto kartou na spodku balicku.

Do dalsi kapitoly ti téz ziistane pomocnik, kterého jsiv této kapitole
zachranil.

Poznamene;j si, jakou odménu sis zvolil, abys s ni mohl pristé
zacit.
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Priprava hry ]

Zmény v pripravé jsou vypsané v nasledujicich krocich. Zbytek hry
priprav dle obvyklych pravidel pro sélo hru.

Priprav tunel hriizy:

Krok 1 ) ) ~ +Nanejnizsi lokalitu poloz 1 nahodného
". ST strazce, na prostfedni 2 a na vrchni 3,
+ Hru zacinas s pomocnikem navic. Pokud jsi hral predchozi kapito- ; vSechny licem dolii.
lu, vezmi si toho, kterého jsi zachranil. Pokud ne, vezmi sinahod- a - *Na kazdou ze ti{ lokalit umisti .
ného. Pomocnik bude stfibrnou stranou nahoru a nevycerpany. |

Odmeéna zII. kapitoly:

Umisti predmét, ktery jsi ziskal za odménu ve II. kapitole, na
spodek svého balicku. Pokud jsi predchozi kapitolu nehral,
vytvor balicek z nasledujicich karet: Vrhaci kotva, Lano, Bic,
Pochode, Sekera a Cutora. Z tohoto balicku si lizni 2 nahodné KTOk 5

karty, z nich si jednu vyber a umisti ji na spodek svého balicku.  Dle zvolené obtiznosti sivezmi vychozi suroviny.
Zbylé karty vrat do balicku predmétii.

Zvlastni pravidla

K vitézstvi v této kapitole musis porazit vsechny strazce v tu-
nelu, dosahnout chramu a ziskat 23,

Krok 2

Pouzij stranu  herntho  planu I‘0kallty tunelu

s CHRAMEM PTACiHO BOHA. + Tyto lokality jsou uz objevené.

+ Na zacatku hry miize$ v tunelu prozkoumavat pouze nejnizsi
lokalitu.

Pro tuto kapitolu odstran z balicku
artefakt Koruna strazcii.
Kdyz poprvé prozkoumavas néjakou lokalitu v tunelu, otoc

(") polozvedle zetonu na chramu. % oo A N
G vSechny strazce na této lokalité najednou.

Dalsi lokalitu v tunelu miiZes prozkoumavat teprve tehdy, kdyz
jsou vSichni straZci z predchozi lokality porazeni.
Strazci
+ Kdyz na konci kola stahujes archeologa z lokality s vice straz-
ci, musis si vzit Strach za kazdého z nich.

¢ Strazce lze porazit az poté, co jej otocis.
Priprav tunel hriizy: + Pokud se na lokalité nachazi vice strazcii, miizes je porazit

+ Umisti tyto 3 lokality na mapu dle v libovolném potadi - kazdého ale ve zvlastni hlavni akei.

obrazku. ¢+ Za 6 strazcii z tunelu neziskavas zadné body, ale miizes vyuzit
jejich odménu. (Nemusis si pamatovat, ktefi byli z tunelu.
Prosté jich na konci 6 nebudes pocitat.)




v _ve v P
Prezivsi Zavé’r
+ Zacinas s jednim pomocnikem a béhem hry miizes ziskat dva - & ;
dalsi. Predstirej, Ze je na hracské desce misto pro tfipomocni-  Tento textsiprecti, pokud vyhrajes tuto kapitolu:

ky. Pomocnik ze II. kapitoly miiZe byt vylepSen i obnoven jako
obvykle.

Pribéh | Pootyove A pnogwiyod
¢ Pokazdé, kdyz z tunelu odstranis strazce, ziskas . Vidy si » thoowman pr oyal yom npoyon. oyaubsy mggssm. ual
precti pribéhovou kartu. ~g0 owougy Ehpy ‘R oo wos Ev o5 ysop v Koy
» Ky ziskas 284, pFectisi text v pravidlech oznaceny & . onuugoigsobty josoud 204d ponp gymy ol 00 v
o op poyon Rl yosom Ry mvadfin piposysi om Rpay o5
Souperka Pophn poyorid Feoonoyoygok yunap 0y 5 hgan wenG ol
¢ Soupetka nemiiZe prozkoumavat lokality tunelu, na nichz jsou gron woyohgy oomod ou kg pmogoso b T ud iy
jeSté strazci.
+ Pokud se souperka pokusi objevit lokalitu &8, kdyz uz zadné
nezbyvaji, objevi misto toho lokalitu &).
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Em “ylpoonm wayoon o) 07/{@' i Rpyon proovon Pokud jsi ispésné dokoncil tuto kapitolu, budes nasledujici kapitolu
owapngan Yom gp 25 fn o iy gwod v pougp ) za(iinatsjednou s'o§kou1'ivcerr%dolﬁna své hracské desce. Také dosta-
opars ou oiysal g9pop ¢ pdnoyhn sl oMoy ! nes na spodek svého balicku jeden artefakt:
+ Pokud jsi splnil vSechny cile v této kapitole: vezmi si Kamenny
klic.

+ Pokud jsi navic splnil jeden z tikolii, miizes si misto toho vzit je-

I
vsapm 29 a5 pogsgp dbyomod wom Sual ‘porym. amss|
gl jos oypidhn ap o9 Rlm opugk wom gg

N ~Zy9 g}g/é Od"l‘;‘:lv ;dnulv@un/n;? ooy 2 Z/’S ) den z artefaktii ze svého balicku, ktery stoji nejvyse 3 kompasy.
+ Pokud jsi navic splnil vice tikoli1, miiZes si misto toho vzit jeden
gz]’?u guﬂ’ dS z artefaktil ze svého nebo soupeicina balicku, ktery stoji nejvy-

&S $e 3 kompasy.

‘\_r_,/‘\”/“*'/'—“"f——/J\_

Navic si zvol jednoho z pomocnikii, které mas na konci hry — dopro-
vodi té do dalsi kapitoly.

l]kOIy Poznamenej si, jakou odmeénu sis zvolil, abys s ni mohl p¥isté
zacit.

+ Zaprvni ziskany . ¢-) ziskas 2 body navic.
+ Zadruhy ziskany ;¢ ziskas 5 bodii navic.
+ Pokud mas na konci hry v balicku nejvyse 1 kartu Strachu,
ziskas 4 body.
Za 6 strazcii z tunelu neziskavas zadné body.




IV. kapitola — Chram prilivu

Abychom  3achrivili Rutilova spolecriba, wusi wekds projit tajgm voliodom bikem odline. -Celic cesta je bohuel navisena jako test Pots, |
o tudy dotyny vstoupi do chrdmu, wusi projit kouskou ~ predbifinout stoupajici vode a bGehem toho prolomit wekolit 3akidovweych deri
g)odfe profe;s’vm je vétima ramu postavena po/ vodou. c/f(d slogity system l{rdgi a Wéﬁ, éfery 3p12:505uje, e se chrém pri prilivu :
japlave.

Bz ohled na to, jak weproveditele to vypadt, jme profesorovi wabidli pomoc, protoie on sim wewi ve stavu, aby tuto skouibu
po/;doupil Sam. Sanecﬁali jsme jej na 5e3pe€ném wiste v péci nékolika mycﬁ pomocmfu

Profesor wim sl wiktee své pouinky, beré by wim molly byt wipomoony, sou a tajewnsy artefall, o wewsy se dowsivi, e by
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Priprava hry S S

Zmény v pripravé jsou vypsané v nasledujicich krocich. Zbytek hry
priprav dle obvyklych pravidel pro sélo hru.

i , ' d «Tviij Zeton m zaéiné na 3. fadku
Krok 1 L { stupnice badani.
5 (Zeton objevu tam nech.)
+ Umisti g na konec 2., 6. a 8. fadku
stupnice badani.
+ Umisti {# nakonec 4. Fadku jako
zvlastni pribéhovou znacku.

Odmeéna ze III. kapitoly:

+ Hru zacinas s pomocnikem navic. Pokud jsi hral predchozi
kapitolu, vezmi si nékterého ze III. kapitoly. Pokud ne, vez-
mi si nahodného. Pomocnik bude st¥ibrnou stranou nahoru
a nevycerpany.
Zaéinas s jednou (& licem dolii.
Umisti artefakt Kamenny klic (popt. jinou kartu, kterou jsi zis-
kal za odménu v predchozi kapitole) na spodek svého balicku.

Krok 4

Krok 2 ] _7 + Zetonylegend nep¥ipravuj jako obvykle.

+ Misto toho umisti na chram karty
Kristdlova ndusnice, Koruna strdzcii

+ Pouzij stranu herniho planu a Topazovd ndusnice

s CHRAMEM HADIHO BOHA.

¢+ Pro tuto kapitolu odstran z balicku
artefakt Hvézdnd mapa.

+ Artefakty Kristdlovd ndusnice, Koruna
strdzcii a Topazovd ndusnice odloz
stranou, budes je pottebovat v kro-

DY/ i i az3 arty.
12nich sinech, | mizeS vt
navich svého baligku,

+ Umisti lokalitu se zficenym letadlem
licem dolil na lokalitulIs @

+Na zacatku hry nezakryvej Zadné lo-
kality blokovacimi Zetony - v prvnim
kole budou ptistupné vsechny.

Na né poloz £28 dle obrazku - krajni
sloupecky po dvou a prosttedni po
trech.

Krok 5

+ Vedle 1. radku stupnice badani umis-
tinahodny @ Ten znaciradek,
ktery bude na konci tohoto kola
zaplaven.

Krok 6

Obtiznost
soupeiky

Dle zvolené obtiZnosti si vezmi vy-
chozi suroviny. Béhem pripravy Ze-

0o

tonil legend poloZ tolik é‘g’é} na des-

1,2

ku soupeiky podle toho, na jakou

3,4

hrajes obtiznost. Tu spocitas tak, ze

5,6

secte§ hodnotu vsech karet souper-

7,8

ky, které budes pouzivat. Zelené maji

9,10

hodnotu 0, cervené 1 a fialové 2.




Zvlastni pravidla

K vitézstvi v této kapitole musis bezpecné dosahnout chramu
a ziskat odtud vsechny t¥i artefakty.

Stoupa]1c1 hladina
Béhem hry bude vyska hladiny stoupat. Na konci kazdého kola
si precti pravidla zaplavovani.
Pokud se tvoje @ kdykoliv ocitne na zaplaveném poli, pro-
hravas.
Poté, co na konci kazdého kola zvednes hladinu, ziskas Strach
za kazdy krok, ktery tvému zapisniku chybi k tomu, aby se
dostal nad hladinu (i v 5. kole).

+ Jakmile je néjaka lokalita zatopena, nelze ji vyuzivat.

Herni plan

+ Nakonci 1. kola otoc lokalitu se zficenym letadlem. Pro ticely
riiznych efektii se v této kapitole pocita jako lokalita A). Nelze
ji objevit dfive.

+ Kdykoliv objevis novou lokalitu, lizni si dvé desticky a jednu
z nich si vyber. Zbylou vrat na spodek balicku.

Pribéh
+ Kdykoliv @ dosahnes fadku s lyg, oto€ a precti si jednu piibe-
hovou kartu.
znacijeden z cilii. Kdyz jej dosahnes @, precti si prislusny
text v pravidlech.
Pribéhova karta, kterou ziskas po dosazeni Ztraceného chramu,
nabizi misto zetonu objevu volitelny bonus. Miizes se nejdrive
podivat na zakryté Zetony objevii a aZ pak se rozhodnout.

Souperka

+ Kdykoliv nemiize soupetka umistit archeologa, ziska . Za
kazdou ) ziska na konci hry 1bod.

+ Pokud by si souperka méla vzit Zeton legendy, vezme si jej
z krabice.

Badani

+ Diky poznamkam profesora Kutila za¢inas se m na 3. radku.
Odménu za predchozi fadky neziskavas. Jinak plati obvykla pra-
vidla - nemiizes postoupit m, dokud se @ nedostanes nad néj.
V této kapitole je mozné dostat se do chramu i s m Pokud se ti
to povede, umisti Zeton na prvni prazdné pole zleva a vezmi si
zeton objevu (pokud néjaky zbyva).
Kdyz prozkoumavas chram ptilivu, miiZes zaplatit suroviny
avzit si1zeton legendy jako obvykle. K dispozici jsou nejprve
Kdyz odstranis z artefaktu posledni Zeton, ihned kartu pfemisti
do své herni oblasti a vyhodnot ji. Celkem tedy musis:
» Ziskat2 2053, kaidy za @) £ £7, aby sis mohl vzit

Kristilovou ndusnici.
o Ziskat 3 258, kazdy za ‘, aby sis mohl vzit Korunu strazcii.
+ Ziskat2 053, kazdy za ) g , aby sis mohl vzit Topazovou
ndusnici.

Jakmile ziskas vSechny 3 artefakty, miizes pokracovat v nakupu
zetonii legend dle obvyklych pravidel. V této kapitole je neome-
zeny pocet Zetoni.
Kdykoliv muiZes jako volnou akci odstranit ze hry jeden ze svych
siod aziskatzato1 @).

Zaplavovani

Konec 1. kola

Oto¢ 3 nahodné @ Kazdym z nich tiplné zabloku] odpovidajici
lokalitu A/ tak, Ze Zeton polozis pres jeji efekt. Tyto lokality jsou
nyni zaplavené a nelze je az do konce hry vyuzivat.

¢+ Zaplav 1. fadek na stupnici badani - poloz '::)) pres symbol
lupy jako na obrazku.
Zbyly @ polozZ vedle 2. fadku. Znaci, Ze na konci pristiho kola
bude tento fadek zaplaven.

Otoc lokalitu se zficenym letadlem na lokalité I s @ Pro
ucely riiznych efektii se v této kapitole pocita jako lokalita 4.

Konec 2. kola

+ Pomoci planu zasob zcela zaplav viechny lokality 4| a prvni dva
fadky na stupnici badani (viz obrazek). Behem toho stahni po-
uzité @ Pokud se néktery ze soupercinych zetonii nachazel
v prvnich dvou fadcich stupnice badani, umisti jej na startovni
pole na planu zasob.

¢ Umisti3 @ vedle 3., 4. a 5. fadku. Ty budou zaplaveny na
konci pristiho kola.

4




Konec 3. kola

K vitézstvi v této kapitole musis splnit tyto 3 cile:

. — Dosahni pole zachrany pomocnikii se svym Zetonem @

. - Udrzuj @ nad hladinou a dostan se s nim az na pole
chramu.

+ Ziskej vSechny 3 posvatné artefakty ze Ztraceného chramu.

Tento text si precti poté, co dosahnes pole zachrany pomocnikii:
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+ Zaplav3., 4. a5.fadek na stupnici badani - poloz @ pres
symboly lupy jako na obrazku.

+ Umisti2 @ vedle 6. a 7. fadku. Ty budou zaplaveny na konci Presuii (T} naZtraceny chram.
pristiho kola.

Tento text si precti poté, co dosahnes Ztraceného chramu:
Konec 4. kola
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Zaplav 6. a 7. Tadek na stupnici badani - poloz @ pres sym- [ )

boly lupy jako na obrazku. vupal ol zpon VL) Rsopn s Yoty od wous
Stupnice badani je nyni kompletné zatopena az na pole chramu. ) Rug Rysoién /’9:‘?70"% Yopn ayaffod vagsoudéos o5
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Poté, co se tvi archeologové na konci kola vrati, rozdej nahodné

4 strazce najiz objevené lokality. Zacni v horni fadé a rozda- g 1

vej zleva doprava. Pokud uz na lokalité strazce je, preskoc ji. ‘ '

(Pokud nemiizes umistit v§echny 4 strazce, rozdej jich alespon
tolik, kolik je to mozné.)




Pokud dosahnes pole chramu svym m, ziskas 3 body (navic
k bodiim z chramu).

Pokud porazis 4 a vice strazcii, ziskas 4 body.

Pokud mas na konci hry v balicku nejvyse 3 karty Strachu,
ziskas 3 body.

Zaver

Tento text si piecti, pokud vyhrajes tuto kapitolu:

Nabonec se wim podatilo 3iskat kne3skou korvww

a naudnice, Fleré sbutecné Strijee na néju@ cas ublid-
wily. Poduiilo se nim uprchnout 3 udoli a dosiknout
pogﬁegi, ale fen édj/ii veellbu poﬂldity ostrov se wajedhou
necekane yménil, nebesped Giha na kajdem brofu cAni
$ wmooymi artefakly si wetroufime tu ustat

Antoinette prignala, 3e 5y mohila éyt‘r vinikem t¢ nema—
dale 3meny. e{mmymni mecends sponsorjici jeji vizhum
ji 3adal, aby prostudovala spojeri wesi 3dejsi wezvyklou
fawou a starodivmon ulburon. Objevila uinky o ri~
tudly, powmod wej3 wéla Gyt schopna oviadhout viechny
Stréce. cAle béefiem provadeni ritudlu se wuselo wéco
straslive pokagit, nebot strdic se nacpak wesmirné rozzu-
fili a uj se je nepodaaiilo ulidhit,

Wracime se dow, aéyc/{om whikli pomste stragein

a dopravili profesora do begpeci, kde se bude woci
wydait. Tefo fic, 3da se wim jedwoho de podaii se
Sem mavratit df(ujeme powge doufat, 3e strdici se Casem
uklidi nebo 3e ve shromdsdenych materialech nalesneme
néco, co dituaci vyred.

Muoho otige 3istava nego/povéyngcli K je
o{nfoineﬂinym tajemuym mecendSem a proc Si pre—

je gistat wepoyuin? Co vibudlo jeho ijem o fawue
chrnalu, bdy3 o ostrove dosud wikdo neslylel, tim spide
o shizich? ‘Fe to vie podvi.

Gratulujeme!
Podarilo se ti dokoncit kampan!

Ve vedlejsim sloupci si precti rozuzleni podle toho, jaké celkové

dominanci jsi béhem kampané dosahl.

Dominance <O:

Ve stinu soupere

kavali. Uptimné jsem rdd, Ze jsme viibec preZili. Ale vypadd to, Ze
Antoinette nashromdzdila spousty rozlicnych materialii. Kratce po nd-
vratu domii publikovala 1iZasny clanek, jimz si vyslouZila velky ohlas.
Nase tispéchy ziistdvaji zapomenuty.

Dominance 0-20:

Povyseni na profesora

Nasi vypraveé se podatilo splnit vSechny cile, jez jsme si vytycili, a moz-
nd i néco navic. Na université nds vrele privitali a nabidli nam trvalé
misto. Ve védecké komunité je nds vyzkum vysoce cenén. Mohlo by nam
to dopomoci k ziskdni prostredkii na dalsi vypravu.

Dominance 21-40:

Vyprava stoleti

Od ndvratu jsme stdle v jednom kole. NaSe ndlezy popisujici jedinecny
vztah mezi prastarou civilisaci a straZci ostrova rozvitil ve védeckych
kruzich plamennou diskusi. Nékteri nds dokonce zvou vypravou stole-
ti. Obdrzeli jsme nescetné nabidky ke spoluprdci z prestiznich universit
a mnozi ddrci projevili zdjem o nasi pristi vypravu.

Dominance »>40:

Nova teorie
kulturni evoluce

Od ndvratu jsme stredem pozornosti. Nase opravdu vyjimecné po-
znatky se staly okamZitou senzaci. Odkrytd tajemstvi davné civilisace
nepochybné zméni nejen nds pohled na vyvoj spolecnosti, ale také na
vyvoj kultur. Mnozi renomovani védci touzi stdt se cleny nasi skupiny
a bohati mecendsi se predhdnéji v tom, kdo se stane hlavnim sponso-
rem nasi dalsi vypravy.
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Expedicni Fond - Varianta pravidel pro solo kampan

V této varianté hrajete kampan na nejvyssi obtiznost, ale s pomoci bohatého mecenase, jez sidli na pevniné a poskytuje vam pristup k pro-
sttedkiim ze specialniho expedicniho fondu.

Pred prvni kapitolou se rozhodnéte s jakym poctem minciv expedicnim fondu budete hrat. Doporucujeme to zkusit s 15 mincemi ve fondu.
Na zacatku kazdé kapitoly miiZete z tohoto fondu vybrat libovolny pocet minci.

Kazdou kapitolu budete zacinat s obvyklymi startovnimi zdroji - minci a kompasem. Poté, co nachystate hru a doberete karty do ruky,
se muizete rozhodnout kolik minci vyberete z fondu. Pridejte tyto mince ke svym obvyklym startovnim zdrojiim a odectéte si je z fondu.
(V pritbéhu hrani do fondu nebudou zadné mince ptibyvat - po¢atecni ¢astka vam musi vystaéit na celou kampari.)

S kolika mincemi ve fondu zvladnete porazit rivala na nejvyssi obtiznost?
Sdilejte své vysledky na BGG! www.cge.as/ar-solo-bgg
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